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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar bahasa Indonesia yang 
menarik minat belajar siswa SMP melalui penerapan game,serta memperoleh 
kebermaknaan bahan ajar berbasis game bagi peningkatan prestasi belajar siswa pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
pengembangan (Reseach and development). Tahap metode tersebut mencakup: (1) tahap 
studi pendahuluan, meliputi studi pustaka, observasi dan wawancara; (2) tahap 
pengembangan model bahan ajar dengan menerapkan game; dan (3) tahap evaluasi untuk 
menguji keefektifan bahan ajar. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa; terdapat 
perbedaan prestasi antara kelompok kontrol (menggunakan bahan ajar lama) dan 
kelompok eksperimen (menggunakan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game). 
Dengan menggunakan teknis analisis independent sample t-test diperoleh signifikansi 0.000 
atau kurang dari taraf signifikansi 0.05. Dengan kata lain bahan ajar bahasa Indonesia 
berbasis game lebih baik daripada bahan ajar lama. 
 





This study aims to produce Indonesian language teaching materials that attract the learning 
interest of Junior High School through the application of games, and obtain the meaningfulness of 
game-based teaching materials for improving student learning achievement in learning Indonesian. 
This study uses research and development methods. The method stage includes: (1) the preliminary 
study phase, including literature study, observation and interviews; (2) the stage of developing 
teaching material models by applying games; and (3) evaluation stage to test the effectiveness of 
teaching materials. The results of the study concluded that; there were differences in achievement 
between the control group (using old teaching materials) and the experimental group (using game-
based Indonesian language teaching materials). By using technical analysis of independent sample 
t-test, the significance of 0,000 or less is obtained from the 0.05 significance level. In other words, 
game-based Indonesian language teaching materials are better than old teaching materials. 
 
Keywords: Learning Materials, Indonesian Language, and Games. 
 
PENDAHULUAN 
Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang membelajarkan siswa 
agar mahir berkomunikasi dalam bahasa Indonesia baik secara lisan maupun 
tulis. Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang  diujikan pada 
waktu ujian nasional. Ruang lingkup mata pelajaran Bahasa Indonesia mencakup 
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komponen kemampuan berbahasa dan kemampuan bersastra. Mata pelajaran 
bahasa Indonesia sendiri diajarkan kepada siswa sekolah dasar sampai dengan 
perguruan tinggi. 
Tujuan dari pembelajaran bahasa Indonesia yakni meningkatkan 
kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi dalam bahasa Indonesia dengan 
baik dan benar, baik secara lisan maupun tulis, serta menumbuhkan apresiasi 
terhadap hasil karya kesastraan Indonesia (PerMenDikNas No. 22 Tahun 2006). 
Namun, pada kenyataannya tujuan pembelajaran bahasa Indonesia sulit 
direalisasikan. Hal ini dikarenakan kegiatan pembelajaran belum sepenuhnya 
menekankan kemampuan berbahasa, melainkan lebih pada penguasaan materi. 
Oleh karena itu, perlu adanya terobosan dalam pembelajaran bahasa Indonesia 
agar tujuan pembelajaran bahasa Indonesia dapat terwujud sepenuhnya. 
Permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia  
salah satunya yakni kurangnya bahan ajar yang menarik. Hal ini menyebabkan 
minat belajar siswa terhadap mata pelajaran bahasa Indonesia rendah 
dibandingkan dengan minat belajar siswa pada mata pelajaran lain. Bahan ajar 
yang digunakan dalam proses pembelajaran umumnya  buku pelajaran Bahasa 
Indonesia yang diterbitkan oleh pemerintah. Buku terbitan pemerintah ini 
memiliki beberapa kelemahan yakni bahasa yang digunakan kurang efektif, atau 
penggunaan gaya bahasa yang sulit diterima oleh para siswa, serta penggunaan 
ilustrasi atau gambar-gambar yang masih terbatas dan penyampaian materi yang 
kurang mendetail. 
Bahan ajar memiliki fungsi strategis bagi proses pembelajaran yang dapat 
membantu pendidik dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab 
itu, pendidik harus selektif dalam memilih bahan ajar salah satunya dengan 
memperhatikan tampilan bahan ajar. Jika bahan ajar tidak menarik untuk dibaca 
dan dipelajari, maka hal ini akan berdampak pada kualitas tujuan pembelajaran 
bahasa Indonesia itu sendiri. Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi dalam 
menyusun bahan ajar bahasa Indonesia untuk meningkatkan minat siswa dalam 
mempelajari bahasa Indonesia dan mengurangi ketergantungan siswa pada guru, 
serta membiasakan siswa untuk belajar mandiri. Salah satu inovasi yang dapat 
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digunakan, yakni dengan memasukkan permainan (game) dalam penyusunan 
bahan ajar.  
Dipilihnya game untuk dimasukkan ke dalam bahan ajar dikarenakan game 
atau permainan memiliki potensi yang baik dalam menyampaikan materi. Selain 
itu, anak-anak juga cenderung menyukai game. Penerapan game dalam bahan ajar 
diharapkan dapat membuat siswa semangat dalam belajar serta dapat  
menangkap/memahami materi yang disampaikan dengan mudah. M. Rohwati 
(2012: 75) mengungkapkan bahwa pembelajaran menggunakan education game 
dapat meningkatkan hasil belajar, keaktifan siswa dalam pembelajaran, 
penguasaan bahasa serta penggunaan ICT dalam pembelajaran.  
Berdasarkan uraian di atas, tujuan dari penilitian ini adalah: (1) 
menghasilkan bahan ajar bahasa Indonesia yang menarik minat belajar siswa SMP 
melalui penerapan game,serta (2) memperoleh kebermaknaan bahan ajar berbasis 
game bagi peningkatan prestasi belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia. 
Bahan ajar merupakan salah satu bagian penting dalam proses pembelajaran. 
Sebagaimana Mulyasa (2006: 96) mengemukakan bahwa bahan ajar merupakan 
salah satu bagian dari sumber ajar yang dapat diartikan sesuatu yang 
mengandung pesan pembelajaran, baik yang bersifat khusus maupun yang 
bersifat umum yang dapat dimanfaatkan untuk kepentingan pembelajaran.  
Dick, Carey, dan Carey (2009: 230) menambahkan bahwa instructional 
material contain the conten either written, mediated, or facilitated by an instructor that a 
student as use to achieve the objective also include information thet the learners will use to 
guide the progress. Berdasarkan ungkapan Dick, Carey, dan Carey dapat diketahui 
bahwa bahan ajar berisi konten yang perlu dipelajari oleh siswa baik berbentuk 
cetak atau yang difasilitasi oleh pengajar untuk mencapai tujuan tertentu. 
Sedangkan menurut Opara dan Oguzor (2011: 66) mengungkapkan  bahwa 
instructional materials are the audio visual materials (software/hardware) which can be 
used as alternative channels of communication in the teaching-learning process. Bahan 
ajar merupakan sumber belajar berupa visual maupun audiovisual yang dapat 
digunakan sebagai saluran alternatif pada komunikasi di dalam proses 
pembelajaran.  
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Berdasarkan kajian  di atas, istilah bahan ajar yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah suatu bahan/materi pelajaran yang disusun secara sistematis 
yang digunakan guru dan siswa dalam   pembelajaran bahasa Indonesia di SMP 
untuk mencapai tujuan yang diharapkan. 
Kehadiran bahan ajar selain membantu siswa dalam pembelajaran juga 
sangat membantu guru. Dengan adanya bahan ajar guru lebih leluasa 
mengembangkan materi pelajaran. Oleh karena itu sebuah bahan ajar haruslah 
memenuhi karakteristik bahan ajar, antara lain 1) bahan ajar haruslah berisi materi 
yang memadai, bervariasi, mendalam, mudah dibaca, serta sesuai minat  dan 
kebutuhan siswa; 2) bahan ajar haruslah berisi materi yang disusun secara 
sistematis dan bertahap; 3) materi disajikan dengan metode dan sarana yang 
mampu menstimulasi siswa untuk tertarik membaca; dan 4) bahan ajar haruslah 
berisi alat evaluasi yang memungkinkan siswa mampu mengetahui kompetensi 
yang telah dicapainya. 
Ika Lestari (2013: 5) mengungkapkan bahwa secara umum bahan ajar dapat 
dibedakan ke dalam bahan ajar cetak dan noncetak. Bahan ajar cetak dapat 
berupa, handout, buku, modul, brosur, dan lembar kerja siswa. Sedangkan bahan 
ajar noncetak meliputi, bahan ajar audio seperti, kaset, radio, piringan hitam, dan 
compact disc audio. Bahan ajar audio visual seperti, CAI (Computer Assisted 
Instruction), dan bahan ajar berbasis web (web based learning materials). Bahan ajar 
yang dimaksud dalam kajian ini lebih ke bahan ajar cetak berupa buku teks. Hal 
ini dikarenakan buku teks sangat erat kaitannya dengan kurikulum, silabus, 
kompetensi inti, dan kompetensi dasar. 
Buku teks mempunyai peran penting dalam pencapaian tujuan pendidikan 
nasional. Hutchinson & Torres dalam Litz, 2012: 5) mengungkapkan bahwa The 
textbook is an almost universal element of [English language] teaching. Millions of copies 
are sold every year, and numerous aid projects have been set up to produce them in 
[various] countries…No teaching-learning situation, it seems, is complete until it has its 
relevant textbook. Buku teks merupakan salah satu unsur yang dibutuhkan dalam 
pengajaran. Buku teks dapat juga menjadi wadah untuk menuliskan ide-ide 
terkait kebudayaan nasional suatu bangsa. Sebagaimana yang diungkapkan 
Pingel (2009: 7) bahwa Textbooks are one of the most important educational inputs: texts 
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reflect basic ideas about a national culture, and are often a flashpoint of cultural struggle 
and controversy. 
Esu, Enukoha & Umoren dalam Ogbondah (2008: 17) mengungkapkan 
bahwa bahan ajar memiliki fungsi sebagai berikut: (1) menfasilitasi siswa dalam 
pembelajaran dengan konsep yang abstrak; (2) meningkatkan partisipasi siswa 
dalam belajar; (3) menghemat energi guru untuk berbicara terlalu banyak; (4) 
menggambarkan konsep-konsep yang lebih jelas dan lebih baik daripada hanya 
kata-kata guru; (5) membantu mengatasi keterbatasan ruang kelas dan mudah 
diakses; (6) membantu untuk memperluas pengetahuan siswa; (7) meningkatkan 
motivasi siswa. Hal tersebut sependapat dengan Opara dan Oguzor (2011: 70) 
bahwa fungsi bahan ajar adalah (1) sebagai intruksi yang tersusun secara 
sistematis untuk menfasilitasi proses pembelajaran; (2) membantu peserta didik 
untuk berinteraksi secara individual maupun kelompok; (3) memudahkan guru 
dalam mentranfer pelajaran; (4) membantu peserta didik untuk belajar dengan 
kecepatannya mereka sendiri; dan (5) memperluas pengetahuan dan pemahaman 
siswa. 
Bahan ajar disusun berdasarkan tujuan atau sasaran pembelejaran yang 
hendak dicapai. Paulina Panen dan Purwanto (2004: 11) mengungkapkan bahwa 
penyusunan bahan ajar secara umum dapat dilakukan melalui tiga cara, yaitu 
menulis sendiri, mengemas kembali informasi atau teks, dan penataan informasi. 
Pengembangan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game ini, disusun 
dengan cara text transformation. Peneliti memanfaatkan buku-buku teks dan 
informasi yang sudah ada kemudian peneliti mengemas kembali sehingga 
berbentuk bahan ajar yang memenuhi karakteristik bahan ajar yang baik, dan 
dapat dipergunakan oleh guru dan siswa dalam proses instruksional. Selanjutnya, 
peneliti menulis kembali/ulang dengan gaya bahasa yang sesuai untuk menjadi 
bahan ajar (diubah). 
Game edukasi adalah salah satu jenis game yang digunakan untuk 
memberikan pembelajaran kepada penggunanya melalui media permainan yang 
unik dan menarik. Caillois dalam Garris R., Ahlers R., dan Driskell (2002: 442) 
mengungkapkan bahwa game adalah kegiatan sukarela dan menyenangkan, 
kegiatan yang terpisah dari dunia nyata. Sebagaimana yang kita tahu bahwa 
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pendidikan saat ini menjadikan permainan sebagai salah satu metode dalam 
kegiatan belajar. Hal ini menunjukkan bahwa permainan (game) memiliki tujuan 
tersendiri dalam dunia pendidikan. Pepen Supendi (2008: 14) menjelaskan bahwa 
tujuan permainan dalam pembelajaran yaitu antara lain (1) menyegarkan suasana 
(energizer); (2) mencairkan suasana (ice breaker); (3) komunikasi; (4) persepsi; dan 
(5) pelajaran. 
Permaianan (game) dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi siswa. Hal ini dikarenakan, dalam permainan dapat dilakukan 
dengan berkelompok yang membutuhhkan komunikasi antar peserta dalam satu 
kelompok. Permainan (game) dipercaya dapat meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap suatu materi berdasarkan identifikasi objek tersebut. Melalui permainan 
siswa juga akan memperoleh berbagai pengetahuan yang hanya bisa diperoleh 
melalui pengalaman sendiri dari permainan tersebut. Dengan begitu kemampuan 
kognitif dan wawasan peserta akan terasah dan tambah kaya. 
Pada tahap pengembangan bahan ajar peneliti menggunakan model 
ASSURE. Model ASSURE merupakan model yang berorientasi pada kelas, model 
ini dirancang untuk membantu para guru merencanakan mata pelajaran yang 
secara efektif memadukan teknologi dan media di ruang kelas (Smaldino, 
Lowther, dan Russell, 2008: 111). Lebih lanjut Benny A. Pribadi (2011: 30) 
menambahkan bahwa model desain pembelajaran ASSURE menekankan pada 
faktor pemanfaatan media dan bahan ajar yang direncanakan dengan baikyang 
membuat siswa belajar secara aktif. Pembelajaran dengan menggunakan Model 
ASSURE mempunyai beberapa tahapan. 
a. Analyze learner characteristic (Analisis karakter pembelajar) 
Langkah awal yang perlu dilakukan dalam menerapkan model ASSURE adalah 
mengidentifikasi karakteristik siswa yang akan melakukan aktivitas 
pembelajaran. Faktor penting yang perlu diperhatikan dalam melakukan analisis 
karakteristik siswa, yaitu: (1) karakteristik umum; (2) kompetensi atau 
kemampuan awal; (3) gaya belajar; dan (4) motivasi. 
b. State standards and objectives (Menentukan standard dan tujuan) 
Langkah kedua dari model ASSURE yaitu menentukan standard dan tujuan 
belajar untuk mata pelajaran. Tujuan pembelajaran dapat diklasifikasikan 
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menjadi tujuan pembelajaran umum atau kompetensi umum, dan tujuan 
pembelajaran khusus atau kompetensi khusus.  
c. Select strategies, technology, media, and materials (Memilih strategi, teknologi, 
media dan bahan ajar) 
Setelah merumuskan tujuan pembelajaran, langkah berikutnya yang perlu 
dilakukan yakni, guru perlu mempertimbangkan bagaimana pelajarannya akan 
didesain (strategi), serta teknologi, media, dan bahan ajar yang akan digunakan 
guru dan siswa. Pemilihan strategi dapat dilakukan dengan dua jenis, yakni 
strategi yang berpusat pada guru dan strategi yang berpusat pada siswa. 
Ada beragam media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendukung 
berlangsungnya proses pembelajaran. Pada dasarnya media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan sebagai berikut: (1) orang; (2) objek; (3) teks; (4) audio; (5) visual; 
(6) video; (7) computer multimedia; dan (8) jaringan computer (Benny A. 
Pribadi, 2011: 88). Senada dengan uraian di atas, Heinich dalam Benny A. 
Pribadi (2011: 88) mengungkapkan bahwa beberapa jenis media pembelajaran 
yang dapat digunakan oleh guru, instruktur, dan perancang progam 
pembelajaran, yaitu: (1) media cetak/ teks; (2) media pameran/ display; (3) 
media audio; (4) gambar bergerak; (5) multimedia; dan (6) media berbasis web/ 
internet. 
Pada tahapan select strategies, technology, media, and materials, strategi yang 
digunakan peneliti adalah student center dimana siswa sebagai pusat 
pembelajaran. Sedangkan media yang digunakan peneliti adalah media berupa 
teks/cetak, yakni berupa bahan ajar. Pemilihan media berupa teks berdasarkan 
analisis kebutuhan siswa yang mana siswa hanya mengandalkan Buku Sekolah 
Elektronik (BSE) dan Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam belajar. 
Materi yang dipergunakan dalam pengembangan bahan ajar ini adalah 
menambahkan dan  memodifikasi materi yang sudah tersedia dalam buku 
pelajaran sekolah sebelumnya. 
d. Utilize techmology, media, and materials (Penggunaan teknologi, media, dan 
bahan ajar) 
Pada bagian ini akan mengemukakan tentang penggunaan teknologi, 
media, dan bahan ajar dalam pembelajaran. Sebelum menggunakan ketiganya, 
  
CARAKA, Volume 5, Nomor 1, Edisi Desember 2018 
Penerapan Game dalam Bahan Ajar Bahasa Indonesia SMP 
59 
seorang instruktur atau perancang terlebih dahulu perlu melakukan uji coba 
bahwa ketiga komponen tersebut dapat berfungsi efektif dan efisien untuk 
digunakan dalam situasi yang sebenarnya.  
Langkah pertama yang perlu dilakukan pada tahap ini adalah menyiapkan 
lingkungan. Hal tersebut dikarenakan aktivitas belajar dapat terjadi di ruang 
kelas, laboratorium, pusat media, perpustakaan, dan masih banyak lainnya. 
Pada langkah ini, aktivitas belajar dalam penelitian ini disetting di dalam kelas. 
Langkah kedua, menyiapkan pembelajar. Penelitian mengenai belajar 
mengungkapkan dengan sangat jelas bahwa apa yang dipelajari dari sebuah 
kegiatan sangat bergantung pada bagaimana para pemelajar disiapkan untuk 
mata pelajaran tersebut.  
Langkah ketiga, menyediakan pengalaman belajar jika pengalaman belajar 
berpusat pada guru maka akan melibatkan  presentasi, demonstrasi, latihan, 
praktik, dan tutorial. Setelah semuanya siap, ketiga komponen tersebut dapat 
digunakan. 
e. Require learner parcipation (Memerlukan partisipasi peserta didik) 
Komponen selanjutnya dalam model ASSURE adalah melibatkan partisipasi 
siswa dalam aktivitas pembelajaran. 
f. Evaluate and revise (Mengevaluasi dan merevisi)  
Komponen terakhir dalam model ASSURE untuk pembelajaran yaitu 
mengevaluasi dan merevisi. Dalam model ASSURE kegiatan mengevaluasi dan 
merevisi ini terdiri dari kegiatan menilai prestasi/hasil belajar siswa serta 
mengevaluasi dan merevisi strategi, teknologi, dan media. 
 
METODE  
Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII  SMPN 5 Karanganyar. 
Jumlah subjek penelitian secara keseluruhan sebanyak 43 siswa dengan rincian 
sebagai berikut. 1) Sebanyak 3 orang siswa untuk diuji coba terbatas atau uji coba 
satu-satu. 2) Sebanyak 10 orang siswa yang dipilih secara random untuk diuji coba 
kelompok kecil  dan tidak termasuk siswa pada uji sebelumnya. 3) Sebanyak 30 
orang siswa untuk diuji coba pada lapangan yang dipilih secara random dan tidak 
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termasuk mereka yang telah dipilih dalam uji coba sebelumnya, siswa tersebut 
mewakili kelompok atas, sedang dan bawah. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Resech and Development). 
Tahap metode dalam penelitian ini mencakup: (1) tahap studi pendahuluan, 
meliputi studi pustaka, observasi, dan wawancara guna mengetahui kebutuhan 
bahan ajar menurut guru dan siswa; (2) tahap pengembangan model, dimulai 
desain produk awal (Prototype) hingga menjadi bahan ajar Bahasa Indonesia 
berbasis game; dan (3) tahap evaluasi untuk menguji keefektifan bahan ajar. 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif didapat dari penelitian kualitas produk bahan ajar yang 
dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan kualitas produk. Data 
kuantitatif didapat dari ahli materi, ahli pembelajaran, ahli tampilan dan siswa 
meliputi: aspek materi oleh ahli materi, aspek pembelajaran dan tampilan oleh 
ahli pembelajaran dan tampilan, aspek pembelajaran, materi, dan tampilan dari 
siswa. 
Data kuantitatif hasil penelitian didapatkan dari tes hasil belajar berupa nilai 
pre-test dan post-test yang digunakan untuk mengetahui efektivitas produk yang 
dihasilkan. Dalam uji coba satu-satu teknik analisis yang digunakan adalah 
dengan membandingkan hasil pre-test dan hasil post-test dari subjek. Pada uji coba 
kelompok kecil teknik analisis yang digunakan adalah paired sample t-test, 
sedangkan pada uji coba kelompok besar teknik analisis yang digunakan adalah 
independent sample t-test. Dalam upaya menghimpun data pada proses 
pengembangan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi didapatkan 
melalui observasi, wawancara, dan angket penilaian/tanggapan, dan tes. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Kebutuhan Bahan Ajar Bahasa Indonesia 
Analisis kebutuhan bahan ajar ini dilakukan dengan studi literatur dan 
studi lapangan untuk mengetahui kebutuhan bahan ajar menurut  guru dan 
siswa, yang meliputi: (1) tampilan lay out yang lebih menarik; (2) gaya bahasa 
yang mudah dipahami siswa; (3) materi yang disajikan lengkap dan mudah 
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dipahami; (4) gambar/ ilustrasi ditambah; dan (5) pemberian game untuk menarik 
minat belajar siswa. 
 
Prosedur Pengembangan Bahan Ajar Bahasa Indonesia Berbasis Game 
Prosedur pengembangan penelitian ini adalah model prosedural yang 
dimodifikasi dari model pengembangan ASSURE. Pada tahap analyze 
learner (analisis pembelajar), diketahui bahwa siswa menggunakan bahan ajar 
yang masih ada kekurangannya pada:(1) segi kebahasaan, sulit dipahami/diserap 
oleh siswa; (2) materi dan contoh tidak lengkap dan kurang jelas sehingga sulit 
dimengerti oleh siswa; (3) dari segi tampilan gambar/ilustrasi masih sangat 
kurang; dan (4) desain dan tata letak (lay out) masih monoton sehingga tidak 
menarik minat siswa untuk mempelajarinya. 
Pada tahap state standards and objectives (menentukan/merumuskan standard 
dan tujuan) yang ingin dicapai adalah dalam hal pengetahuan. Tahapan 
berikutnya adalah select strategies,media, and materials (memilih strategi, media dan 
bahan ajar). Pada tahapan ini, strategi yang digunakan peneliti adalah student 
center dimana siswa sebagai pusat pembelajaran. Sedangkan media yang 
digunakan peneliti adalah media berupa teks/cetak, yakni berupa bahan ajar. 
Tahap utilize media and materials (menggunakan/memanfaatkan media dan 
bahan ajar), bahan ajar yang ada didesain lengkap dengan panduan atau petunjuk 
penggunaan sehingga siswa dapat menggunakan bahan ajar baru untuk belajar 
mandiri. Tahap selanjutnya, require learner parcipation (memerlukan partisipasi 
peserta didik). Pada tahap ini, siswa dibuat untuk terlibat dalam kegiatan aktif 
dalam pembelajaran. Oleh karena itu, bahan ajar ini didesain dengan game-game 
yang mendorong siswa untuk mencari jawaban.  
Tahap akhir yaitu evaluate and revise (mengevaluasi dan merevisi). Pada 
bagian akhir dari bahan ajar didesain dengan memuat evaluasi yang mudah 
digunakan oleh guru ataupun siswa. 
Pada pengujian pertama dilakukan validasi desain oleh empat orang pakar. 
Dua orang pakar untuk validasi ahli materi dan dua orang pakar untuk ahli 
pembelajaran dan tampilan bahan ajar. Setelah melalui tahap pengujian pakar 
revisi, langkah selanjutnya yakni melakukan uji coba satu-satu terhadap 3 (tiga) 
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orang siswa. Sampel diambil dari 1 siswa nilai tinggi, 1 siswa niai sedang, 1 siswa 
nilai rendah. 
Pada uji coba satu-satu, dilakukan analisis dengan membandingkan hasil 
pre-test dan post-test siswa. Pada pengujian tahap pertama ini, diketahui bahwa 
hasil post-test menunjukkan hasil yang lebih baik daripada hasil pre-test. Hal 
tersebut ditunjukkan dari hasil rata-rata nilai siswa pre-test adalah 43, dan nilai 
rata-rata siswa post-test adalah 65. 
Selanjutnya pengujian kedua atau uji coba kelompok kecil pada sepuluh 
siswa. Dalam eksperimen pengujian kedua ini menggunakan eksperimen lemah 
atau weak experimental. Desain yang digunakan dalam eksperimen ini adalah One 
Group Pretest-Posttest Design. Pada uji coba kelompok kecil ini, teknis analisis yang 
digunakan adalah teknik analisis paired sample t-test. Sebelum melakukan analisis 
paired sample t-test, diperlukan pengujian normalitas data terlebih dahulu. Adapun 
hasil pengolahan data tersebut adalah sebagai berikut. 
 
Tabel 1. Hasil Tes Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 




















Kolmogorov-Smirnov Z .617 
Asymp. Sig. (2-tailed) .842 
 
Berdasarkan output di atas, diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 0,842 
lebih besar dari 0,005 sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diuji 
berdistribusi normal. Selanjutnya yakni analisis dengan paired sample t-test. 
Adapun hasil dari analisis paired sample t-test tersebut adalah sebagai berikut. 
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Tabel 2. Analisis Paired Sample t-test 

























































Pada uji kelompok kecil ini disimpulkan bahwa produk bahan ajar baru 
yakni bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi dapat memberikan hasil 
yang lebih baik daripada bahan ajar lama. Hal tersebut ditunjukkan dengan hasil 
analisis dengan paired sample t-test yang menyatakan bahwa signifikansi yang 
diperoleh yaitu 0.002 atau kurang dari taraf signifikansi 0.05. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa pada pengujian ke dua ini ada perbedaan prestasi 
antara sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis 
game edukasi.  
Pada pengujian tahap kedua ini juga dilakukan penilaian bahan ajar bahasa 
Indonesia berbasis game edukasi oleh siswa yang telah mendapat perlakuan 
dengan bahan ajar tersebut. Adapun persentase dari hasil penilaian bahan ajar 
dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
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Gambar 1. Presentase Penilaian Bahan Ajar pada  Pengujian Kedua 
 
Gambar-gambar di atas menunjukkan bahwa aspek pembelajaran, aspek 
materi, dan aspek tampilan mendapatkan penilaian baik. Hal ini terlihat dari 
banyaknya presentase penilaian “Baik” pada ketiga aspek tersebut. Dengan 
demikian bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi ini sudah dapat 
digunakan untuk uji kelompok besar. 
 
Bentuk Bahan Ajar Bahasa Indonesia Berbasis GameEdukasi 
Setelah dilakukan berbagai uji coba, dimulai dari uji coba oleh pakar ahli 
materi, ahli pembelajaran dan tampilan, uji coba satu-satu (3 siswa), uji coba 
kelompok kecil (10 siswa), dan uji coba kelompok besar. Lalu dilanjutkan pada 
setiap akhir dari masing-masing uji coba tersebut dilakukan analisis data dan 
revisi produk sampai kemudian menghasilkan  produk final. Adapun gambaran 
bentuk produk final bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi sebagai 
berikut. 
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Gambar 3. Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar 
 
Gambar 4. Game pada Bahan Ajar 
 
Gambar 5. Game dan Materi Bahan Ajar 
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Kebermaknaan Bahan Ajar Bahasa Indonesia Berbasis Game Edukasi 
Uji kebermaknaan pada kelompok besar dilakukan dengan pemberian 
perlakuan terhadap 30 (tigapuluh) siswa Pada uji coba ini dilakukan eksperimen 
pada kelompok atau pemakai bahan ajar yang sebenarnya. Dalam eksperimen 
pengujian kelompok besar ini menggunakan model Pretest-Posttest, Non-Equivalent 
Control Group Design. Desain ini dipilih karena kelompok eksperimen maupun 
kelompok kontrol tidak dipilih secara random. Melalui teknis analisis independent 
sample t-test diperoleh signifikansi 0.000 atau kurang dari taraf signifikansi 0.05. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pada pengujian ketiga ini ada 
perbedaan prestasi antara kelompok kontrol (menggunakan bahan ajar lama) dan 
kelompok eksperimen (menggunakan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game 
edukasi). Dengan kata lain bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi 
lebih baik daripada bahan ajar lama. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa: (1) Analisis kebutuhan bahan ajar ini dilakukan dengan studi 
literatur dan studi lapangan untuk mengetahui kebutuhan bahan ajar menurut  
guru dan siswa, yang meliputi: (a) tampilan lay out yang lebih menarik; (b) gaya 
bahasa yang mudah dipahami siswa; (c) materi yang disajikan lengkap dan 
mudah dipahami; (d) gambar/ ilustrasi ditambah; dan (e) pemberian game untuk 
menarik minat belajar siswa. (2) Dalam merancang desain pengembangan  bahan 
ajar Bahasa Indonesia berbasis game edukasi ini peneliti menggunakan prosedur 
pengembangan model ASSURE yang terdiri dari Analyze learner; menganalisis 
kebutuhan bahan ajar yang dibutuhkan siswa, State standards and objectives; 
menetapkan KI dan KD yang ingin dicapai, Select strategies, media, and materials; 
strategi berpusat pada siswa, media yang digunakan adalah media cetak berupa 
bahan ajar, Utilize technology, media and materials; menggunakan bahan ajar, Require 
learner parcipation; melibatkan siswa dalam pembelajaran, Evaluate and revise. Pada 
uji coba satu-satu, dilakukan analisis dengan membandingkan hasil pre-test dan 
post-test siswa. Pada pengujian tahap pertama ini, diketahui bahwa hasil post-test 
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menunjukkan hasil yang lebih baik daripada hasil pre-test. Hal tersebut 
ditunjukkan dari hasil rata-rata nilai siswa pre-test adalah 43, dan nilai rata-rata 
siswa post-test adalah 65. Pada pengujian kedua atau uji coba kelompok kecil, 
dilakukan analisis dengan One Group Pretest-Posttest Design. Pada uji kelompok 
kecil ini disimpulkan bahwa produk bahan ajar baru yakni bahan ajar bahasa 
Indonesia berbasis game edukasi dapat memberikan hasil yang lebih baik daripada 
bahan ajar lama.  
Hal tersebut ditunjukkan dengan hasil analisis dengan paired sample t-test 
yang menyatakan bahwa signifikansi yang diperoleh yaitu 0.002 atau kurang dari 
taraf signifikansi 0.05. (1) Setelah dilakukan berbagai uji coba, dimulai dari uji 
coba oleh pakar ahli materi, ahli pembelajaran dan tampilan, uji coba satu-satu (3 
siswa), uji coba kelompok kecil (10 siswa), dan uji coba kelompok besar. Lalu 
dilanjutkan pada setiap akhir dari masing-masing uji coba tersebut dilakukan 
analisis data dan revisi produk sampai kemudian menghasilkan  produk final. (2) 
Uji coba yang terakhir yakni uji coba kelompok besar. Pada uji coba ini dilakukan 
eksperimen pada kelompok atau pemakai bahan ajar yang sebenarnya. Dalam 
eksperimen pengujian kelompok besar ini menggunakan model Pretest-Posttest, 
Non-Equivalent Control Group Design. Desain ini dipilih karena kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random. Melalui 
teknis analisis independent sample t-test diperoleh signifikansi 0.000 atau kurang 
dari taraf signifikansi 0.05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pada 
pengujian ketiga ini ada perbedaan prestasi antara kelompok kontrol 
(menggunakan bahan ajar lama) dan kelompok eksperimen (menggunakan bahan 
ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi). Dengan kata lain bahan ajar bahasa 
Indonesia berbasis game edukasi lebih baik daripada bahan ajar lama. 
 
IMPLIKASI 
Konsekuensi logis atau implikasi dari hasil penelitian ini adalah 
pengembangan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi ini yang telah 
dinyatakan layak dapat digunakan untuk kelas VIII di SMPN 5 Karanganyar 
secara khusus, maupun diberbagai Sekolah Menengah Pertama (SMP) sebagai 
salah satu alternatif bahan  ajar dalam  proses pembelajaran. 
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Hasil penelitian mengenai pengembangan bahan ajar bahasa Indonesia 
berbasis game edukasi ini menunjukkan bahwa bahan ajar tersebut mampu 
meningkatkan prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, bahan ajar bahasa Indonesia 
berbasis game ini dapat diterapkan pula pada mata pelajaran lainnya. Untuk 
menyempurnakan bahan ajar berbasis game dalam mata pelajaran lain perlu 
dilakukan penelitian lebih lanjut. 
 
SARAN 
Berdasarkan kesimpulan di atas, bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game 
edukasi dalam pemanfaatannya disarankan sebagai berikut. (1) Bahan ajar bahasa 
Indonesia berbasis game edukasi yang sudah disusun ini agar dapat digunakan 
dalam pembelajaran bahasa Indonesia di SMP. (2) Bahan ajar bahasa Indonesia 
berbasis game ini hendaknya dipergunakan dalam proses pembelajaran, 
mengingat bahan ajar ini dapat menarik minat siswa untuk belajar dan 
menjadikan pembelajaran tidak membosankan. (3) Bahan ajar bahasa Indonesia 
berbasis game edukasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut agar lebih sempurna. 
Game pada bahan ajar dapat dikembangkan lagi dengan bentuk game lainnya 
dengan disesuaikan dengan materi, kebutuhan, dan kondisi yang ada. 
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